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Giris

Giiniin teknolojisi ile paralellik gosteren ortamlar 6grenme ihtiyacinin karsilan-
masinda etkili olmustur. Geleneksel anlamda okul ve sinif i¢i etkilesimler 6grenme
slirecinin biiylik bir kismini kapsamaktadir. 21. yiizyilda teknolojinin hizli gelisimi
neticesinde farkli 6grenme yaklasimlar ile bu yaklasimlara uygun 6grenme ortam-
larinin olusturulmasi ve kullanimi yayginlasmistir. Gelisen teknolojiler ile hayatimi-
za giren 6grenme uygulamalarindan biri de uzaktan egitimdir.

Uzaktan egitim, iletisim uygulamalar1 ve teknolojik araclar yardimi ile farkh
yerlerdeki dgrenenlerin egitim almasidir (Bruder, 1989). Holmberg'e (1989) gore
uzaktan egitim, bireysel 6grenmeler i¢in bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarda-
ki 6grenme aktivitelerini ve destek sistemlerini kapsamaktadir. Halis (2001) uzak-
tan egitimi, “6gretmen ve 6grencilerin farkli mekanlarda bulunmalar1 durumunda,
farkl teknolojilerden faydalanilarak devam ettirilen egitim faaliyetleridir” seklinde
tanimlamaktadir. Yalin (2002), uzaktan egitimi; “fiziksel olarak ayr1 mekanlarda
olan 6gretmen ve 6grencilerin, teknoloji (TV, video, bilgisayar, yazili materyaller, vb.)
yoluyla etkilesimde (6grenme-6gretme etkinligini gerceklestirdikleri) bulundukla-
n bir sistemdir” seklinde tanimlamaktadir. isman (2008), uzaktan egitimi; “farkh
ortamlarda bulunan 6grenci ve 6gretmenlerin, 6grenme-6gretme faaliyetlerini, ile-
tisim teknolojileri ve posta hizmetleri ile gerceklestirdikleri bir egitim sistemi mo-
delini isaret eder” seklinde tanimlamaktadir.

Uzaktan egitim, genel olarak iletisim teknolojileri vasitasiyla eszamanli veya ayri
zamanli 6grenme aktiviteleri ile yiiriitilen 6gretim sekli olarak tanimlanabilir. Bu
yapist ile farkli 6gretimsel yaklasimlarin ve uygulamalarin kullanimina imkan veren
uzaktan egitim, es zamanl veya zaman gecikmeli olarak genis kullanici kitlelerine
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Egitim Bilimleri

Genel anlamda birinci olgunluk diizeyinde hazirlanan sanal diinya temelli 6gren-
me ortamlari ile web temelli 6grenme ortamlarinin birbirlerine gore iistiin oldugu-
nu sdylemek miimkiin degildir. Bununla birlikte 68renen etkilesimi ve eglence nok-
tasinda sanal diinya 6grenme ortamlari daha etkin goriiniirken bireysel ¢alisma ve
O0grenenler arasi istenmeyen etkilesimi engelleme noktasinda web temelli 6grenme
ortamlari 6ne ¢ikmaktadir.

Oneriler

Bu ¢alismadaki katilimer profili ve ders yapisi dikkate alinarak benzer durum-
larda iki ortaminda akademik basar1 noktasinda denk bulundugu sonucuna bagh
olarak egitimciler her iki ortamdan birini tercih edebilirler. Bununla birlikte 6gre-
tenlere, arastirma sonuglarina bagh olarak sosyal etkilesim, isbirligi, problem ¢6z-
me, grup calismasi yapma gibi durumlari barindiran dersler agisindan sanal diinya
temelli 6grenme ortamlarina yonelmeleri 6nerilebilir. Ayrica otantik 6grenme ak-
tiviteleri icin sanal diinya temelli 68renme ortamlari iyi bir alternatif olabilir. Ote
yandan bireysel ¢calismaya dayali ayr1 zamanh aktiviteleri yogunlukta olan dersler
icin daha kolay, daha az teknik beceri gerektiren yapisiyla web temelli 6grenme or-
tamlari tercih edilebilir.

Bu ¢alisma sanal diinya ve web temelli 6grenme ortamlarinin karsilastirilmasim
deneysel bir yapida ortaya koymustur. Calisma kapsaminda 6gretimsel materyal-
lere miidahale edilmemis ve mevcut 6gretimde kullanilan materyaller ile 6gretim
gerceklestirilmistir. Arastirmacilarin farkli 6grenme seviyelerindeki materyalleri
kullanarak benzer bir ¢alismay1 yapmasi onerilir. Calismada yer alan 6grencilerin
bilgisayar ve internet kullanim diizeyleri ve ortamlardaki teknik becerileri yetersiz
gorilmiistiir. Bu becerileri yiiksek olan 6grenciler ile benzer ¢alismalar yapilabilir.

Bu ¢alisma 6rneklemin demografik yapisi ve akademik ge¢misleri goz 6ntinde
bulundurularak 3D olgunluk diizeyi modelinin birinci olgunluk diizeyine gore ta-
sarlanmistir. Bu konuda calisacak arastirmacilarin farkl profil yapilarindaki érnek-
lemlerde, farkli olgunluk diizeyleri ve konu alanlarinda benzer ¢alismalar yapmalari
onerilir. Bu calismalar mevcut ¢alismanin sonuglarinin daha iyi degerlendirilmesine
ve sonuglarin genellenebilir hale gelmesine yardimci olabilir.
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